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Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa karena hanya 
dengan berkat dan kuasaNya laporan hasil kerja magang yang berjudul 
“Perancangan Iklan Media Sosial Market & Museum: Surreal Symphony di 
Sciencewerk Design” telah ditulis dan berhasil diselesaikan tepat pada waktu. 
Adapun tujuan utama penulisan laporan ini yakni untuk memenuhi prasyarat 
kelulusan dalam mata kuliah magang atau internship di semester pertama tahun 
keempat ini. 
Dengan diselenggarakannya kerja magang ini, penulis selaku mahasiswa 
di Universitas Multimedia Nusantara diberikan kesempatan untuk dapat mencicipi 
dunia kerja dengan berbekalkan ilmu dan pengetahuan yang sudah didapatkan 
selama masa perkuliahan di Universitas Multimedia Nusantara. Dalam proses 
kerja praktek magang yang telah dijalani selama 3 bulan terakhir, penulis 
mendapatkan banyak sekali ilmu. Ilmu di bidang hard-skill yang penulis dapatkan 
adalah di bidang dari vector illustration dan layouting. Kemudian di bidang soft-
skill, penulis belajar bagaimana bekerja secara kolaboratif antar rekan kerja dan 
menjaga komunikasi yang efektif agar setiap proyek dapat dipercayakan dapat 
selesai sesuai pada waktu yang sudah ditargetkan. Tak hanya itu saja, penulis juga 
mendapatkan gambaran tentang seluk beluk kehidupan di studio desain dan bisnis 
desain grafis di Indonesia. 
Di dalam laporan magang ini, penulis ingin menyampaikan banyak rasa 
terima kasih kepada berbagai pihak yang telah merestui jalannya program magang 
ini hingga selesai tepat pada waktunya: 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku Ketua Program Studi 
Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara yang 
sudah menyetujui jalannya program kerja magang yang dilakukan 
penulis sebagai mahasiswa di Universitas Multimedia Nusantara. 
2. Rani Aryani Widjono, S.Sn., M.Ds. selaku pembimbing magang 
yang telah dengan sabar memberi masukan dan pengarahan untuk 







Salah satu pergerakan terbesar dalam dunia marketing di era ini adalah 
bergesernya penggunaan marketing konvensional ke digital-based marketing. 
Platform yang paling sering dipergunakan untuk menjalankan kegiatan digital-
based marketing adalah media sosial. Media sosial mendatangkan berbagai 
keuntungan yang sangat membantu perusahaan dalam menggapai brand 
awareness di tengah masyarakat luas. Disinilah peran studio desain dibutuhkan 
sebagai sebuah perusahaan pelengkap yang menyediakan jasa penerjemah visual 
bagi para market persons. Penulis memilih untuk bekerja praktek magang di 
Sciencewerk Design sebab di Sciencewerk Design penulis akan mendapatkan 
berbagai kesempatan untuk bekerja bersama salah sekian orang-orang terbaik di 
bidang desain grafis. Berada di dalam sebuah tim yang terdiri dari berbagai 
individu unik yang kreatif banyak sekali membantu penulis dalam mengevaluasi 
diri agar menjadi seorang desainer grafis yang lebih baik dari sebelumnya. Penulis 
juga banyak sekali belajar tentang teknik-teknik yang dapat mempermudah 
pengoperasian software dan aplikasi desain grafis. Sebagian dari teknik yang 
penulis dapatkan dan pelajari sangat membantu dalam mempersingkat waktu. 
Meskipun begitu, sebagai seorang intern pastilah penulis masih sangat jauh dari 
kata sempurna. Ketika pengerjaan kerap kali penulis dinilai kurang rapih dalam 
membuat Final Artwork, kurang memperhatikan hirarki dan margin. Tetapi 
selama tiga bulan belajar bersama di Sciencewerk Design, penulis bisa mengira 
terdapat sebuah kemajuan dan progres baik di dalam kemampuan dan kematangan 
penulis dalam mendesain. Terakhir, dari sekian banyak revisi yang telah didapat 
dari penulis dan ditempatkan di dunia kerja selama 3 bulan lamanya, penulis 
merasa bersyukur dan akan berjuang untuk menjadi lebih baik lagi sehingga 
kemampuan yang dimiliki penulis bisa berguna untuk lingkungan sekitar. 
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